BAB I
FENDAHULUAN
LI Latar Belakang
Saat ini perkembangan teknologi serta sistem informasi yang sangat pesat
petumbuhannya dapat menyampaikan informasi yang di sampaikan dengan mudah
dan waktu yang ; glogi dan sistem informasi

ian cepat dan bang Aplikasi sofh are yang dapat

thi kebutuhan pengguma salah satunya ddalah Media Interaktif, Soffware

ara lengkap kepada penggunanya.
eningkatkan keinginan dan minat yang baru bagi siswa

nelajar, bahkon membawah pengoruh psikologis pada Pengmumann media

SDK Ruteng 3 adalah sekolah swa
Rembong kabupaten Manggaral provins: Nusa Timur yang berdiri tahun
1981, SDK Ruteng 3 merupakan lembaga pendidikan formal yang memiliki
berbagai macam mata pelajaran, salah satunys adalah Kesenian. Dalam mata
pelajaran kesenian banyak aspek yang di ajarkan diantaranya seni rupa, seni musik.

seni tari dan lainnya. Proses belajar siswa sangatlah penting adanya komunikasi dan

yang terletak di kecamatan Langke



el

interaksi aktif antar pengajar dan peserta didik selama berjalanya proses belajar

mengajar. Dalam penyampaian Materi maupun prakik dalam kesenian seringkali
penagajar menemukan kesulitan dalam  menyvampaikan materi  maupun
mempraktikkan kesenian nusantara. Hal ini terjadi karenn di Indonesia sendin

Alat musik berperan penting dalam mengiringi tarian tradisional, lagu
daerah, pementasan, acara keagamaan dan acara adat. Mengenal lebih mendalam
alat music tradisional adalah bentuk penghargaan terhadap pendahulu yang telah
menciptakan alat musik teradisional sebagni identitas daerah.



Dralam buku ini menjelaskan mengenai berbagai macam alat musik, maula
dan yang kecil sampai yang besar, cara memainkannya seperti dipukul.ditiup.dan
dipetik,bunyi yang dihasilkan dari alat musik tersebut serta asal daerah dari alat

musik tersebut. Buku yang disgjikon i juga mengambarkan secara spesifik

dan efesien agar meningkat minat belajar siswa khususnya di SDK Ruteng 3.

Berdasarkan wawancara langsung dengan ibu Margareta Samul selaku
kepala sekolah SDK Ruteng 3. dapat saya simpulkan bahwa proses belajar
mengajar yang di terapkan sekarang masih kurang efektif dalam hal menyampaikan



materi kepada siswa, karena proses belajar mengajar yang di terapkan di sekolah
SDK ruteng 3 dengan cara pengajar menuliskan materi di papan tulis, kemudian

menjelaskan dengan lisun atau melatui buku materi kepada siswa. Seringkali siswa
tidak memperhatikan pengajar saut pengajar meuliskan materi di papan tulis karena
dianggap kurang menarik. Saat proses he

memenuhi kebutuhan anak sekolah dasar dan dapat diterima pada jenjang sekolah
dasar tentang pengenalan Alat Musik Tradisional Indonesia khususnva siswa kelas

28D di SDK Ruteng 37



1.3 Batasan Masalah
Berdasarkan rumusan masalah yang ada dan data yang di dapat melalui hasil

wawanacara vang ada pada latar belakang maka batasan masalah yang ada dalam

penelitian ini yaitu :

|. Merancang dan membuat Media Pembelojoran dengan  maten
pengenalan alat Musik Alat Musik Tradisonal yang ada di Indonesia

2. Meningkatkan motivasi belajar siswa yang ada di SDK Ruteng 3

3. Memberikan kemudshan kepads pengajar dalam proses belajar
mengajar Khususnya dalam mata pelajaran kesenian



1.5 Manfaat Penelitian
Manfaat dari penelitian ini adalah :

1. Bagl Pendidik atan Guru:
a. Mempermudah penyampaian materi karena sudah terbantu dengan

Adobe Flash Pro CC 2015,
b. Mengenalkan lebih jouh kepada peserta didik tentang bidang media
pembelajaran nteraktif menggunakan Adobe Flash Pro CC 2015.



¢. Menerapkan pengetshuan yang didapat selama menempuh
perkulishan di Universitas AMIKOM YOGYAKARTA.

4. Bagi Dunia Pendidikan:

Le1.2 Metode wawancara

Dalam melakukan penelitian ini penulis melakukan wawancara secara
langsung pihak SDK Ruteng 3 untuk memperoleh informasi tentang sistem
pembelajaran yang berlaku di SDK Ruteng 3 tersebut.



1Lo.1.3 Metode Kepustakaan

Dalam penelitisn  ini  menggunaks metode  kepustakaan  dengan
mengumpulkan dats yang diperoleh melalui referemsi jurnal-jurnal buku serta
browsing internet yang bersangkuton dengan pokok pembahasan yang diangkat

1.0.2.2 Hasll Anallsls Wawancara

Dari hasil wawancara vang dilakukan dengan kepala sekolah SDK Ruteng
3 menyatukan bahwa sebuah kesuksesan yang diperolah dari seorang guru
ditentukan dari bagsimana cara, dan metode pembelajaran yang diterapkan selama
pembelajaran  berlangsung sehingga dapal menarik perhatian siswa  dalam



mengikuti pelajaran. Pengajar juga harus memahami tingkat pemahaman siswa
vang khususnya siswa kelas 2 8D sehingga. kata, atau kalimat yang digunakan juga
lebih mudah dimengerti dan juga metode pembelajarannya lebih ringan dan tidak
memberatkan siswa, Sedangkan untuk pemahaman siswa akan bertambah apabila
siswa benar-henar memperhatikan penjeliSan dari pengajar dan merasa tertarik
dengan metode pembelajaran yang digunakan oleh si pengajor. Dani data ini

p— an.  membe L 2 I inovatif dan kreatif
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Dari hasil analisis kepustakaan yang diperoleh dari metode pengumpulan

FaRte s dilakukan. Da I ]}Eﬂ.&llllﬁﬂ i

informasi  mengensi  ifimedia’ i media pembelajaran yang  dupt
mempengaruhi hasil penelitian yang dilakukan.
1.6.3  Analisis Metode Perancangan
Perancangan konsep merupakan langkah awal yang harus jelas, hal ini
bertujuan agar tujuan dan sasaran dari aplikasi yang di buat ini sesusi. Konsep
dalam aplikasi yang akan dibuat adalah “Aplikasi Pembelajaran Alat Musik



Tradisional Di Indonesia Berbasis Multimedia™ yang dibuat dengan mengunakan
Adobe Flash Pro CC 2015, Adobe Audition CC 2017, Adobe Tlustrator sebagai
media pembuat desain tampilan.[3]

1.6.3.1 Analisis SWOT

mengedit datd atan menghapus data dan diperlukan tenaga ahli 2 untuk
keperluan update aplikasi dan menambah kontein didalamnya. Analisis
ini dimaksudkan untuk memanfaatkan peluang dan mengatasi
kelemahan yang ada.[4]



1.6.3.2 Analisls Ancaman

Analisa ini memungkinkan untuk mengetohui ancaman yang mungkin
datang. Analisis ini diperlukan untuk mengurangi kelemahan (weakness) dan
mengatasi ancaman (threat). Ancaman yang mungkin datang kepada aplikasi ini

yang menitikberatkan pada properti perilaku yang dimiliki oleh sistem,
Diantaranya kebutuhan perangkat keras, perangkat lunak. serta wser
sebagai bahan analisis kekurangan dan kebutuhan vang harus dipenuhi
dalam perancangan sistem yang akan diterapkan,



b. Analisis Kebtuhan Perangkat Lunak
Berikut adalah spesifikasi kebutuhan perangkst lunak yang digunakan
dalam membangun aplikasi game edukasi ini yang di tunjukkan pada
Tabel 3.1[5]

miuhan Perangkat Lunak

1 Tabel 1.2 Spesisikasi Perangkat Keras
Komputer w

l.o.4 Metode Feranca 5
onimasi sebagai halaman pembuka, yang nantinya akan menampilkan berbagai

tombol yang akan mengarahkan ke berbagai informasi. Selain itu, user juga dapat
merubah  setting, dan mengakses fitur lainya. Adaspun perancangan yang
dimaksudkan yaitu sebagai benkut:



1. Merancang konsep
Perancangan konsep meliputi perancangan desain animsi. alur aplikasi.
struktur navigasi yang akan digunakan, dan fitw-fitur yang akan
ditsmbahkan dalam aplikasi tersebut.

Meraneang Isi

1.6.5.1 Black Box Testing

Pengujian black box merupakan pendekatan komplementer dari teknik
white box, karena pengujian black box diharapkan mampu mengungkap kelas
kesalshan yang lebih luas dibandingkan teknik white box. Pengujian black box

berfokus pada pengujian persyaratan fungsional perangkat lunak, unfuk



mendapatkan serangkaian kondisi input yang sesuai dengan persyaratan fungsional
suatu program.

1.6.5.2 White Box Testing
Pengujian yang didasarkan pada pengecekan terhadap detil perancangan,
menggunakan struktur kontrol dari_désain g secara procedural untuk
ijion. Penentuan kasus uji

dilakukan dalam suatu program. sistem yang lama akan menjadi bahan evaluasi

untuk sistem yang baru apakah harus di ubah stau ada kekurangan terhadap sistem
tersebut sehingah segera di sesuaikan dengan yang di harapkan oleh pengguna.



1.7 Sistematika Penulisan

Sistematika penulisan tugas akhir ini mengikuti standar penulisan tugas
akhir Fakultas [lmu Komputer Universitas Amikom Yogyakarta, sebagai berikut:
BAB 1. PENDAHULUAN

BAB V. KESIMPULAN DAN SARAN

Pada bab ini berisi kesimpulan dari penelitian dan saran yang

diharapkan berguna  dalam pengembangan perogram lebih lanjut.
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